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Los manuales proporcionados con este programa son reproducciones digitales fieles de los manuales 
impresos originales. Algunos contenidos podrían resultar inapropiados para los jugadores actuales. 
Asimismo, es posible que incluyan referencias a funciones del juego no disponibles en esta versión, así 
como a información obsoleta para el consumidor (por ejemplo, garantías e información de contacto). 


Para obtener más información sobre este producto, consulta el siguiente sitio web: 
www.nintendo.com 
Para obtener asistencia técnica, consulta el manual de instrucciones de la consola Wii U o 
visita: 
support.nintendo.com 
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Este selo é a garantia de que a 
Nintendo reviu este produto e 
que ele está de acordo com os 


Este sello garantiza que Nintendo 
ha comprobado el producto y 
que cumple nuestros exigentes 
requisitos de fabricación, 
fiabilidad y potencial de entre- 
tenimiento. Busca siempre este 
sello cuando compres juegos 

y accesorios para asegurar una 
total compatibilidad con tu 
producto Nintendo. 


ZN 
/ Original uram) 


nossos padrčes de exceléncia em 
termos de fabrico, fiabilidade e 
valor de entretenimento. Procure 
sempre este selo quando comprar 
jogos e acessórios para garantir 
absoluta compatibilidade com o 


seu produto Nintendo. 


Seal of 
Quality 4 
BI 


TM 


Gracias por adquirir PIKMINTM 2 para tu consola Wii™., 
Obrigado por teres escolhido o Disco PIKMINTM 2 para o teu sistema Wii™., 


IMPORTANTE: Lee con atención el manual de precauciones que se incluye con este producto antes 
de utilizar la consola, un disco o un accesorio de Nintendo?. Dicho manual incluye información de 
seguridad importante. 

AVISO: Antes de utilizares o sistema de Hardware, Disco ou Acessório da Nintendo?, lé atentamente 


o Folheto de Precaucóes de Saúde e Seguranca separado, incluído com este produto. O folheto contém 
informacóes de seguranca importantes. 


ESTE JUEGO ES COMPATIBLE CON 


50 HZ (576i) E 60 HZ (480i). 


INFORMACION LEGAL IMPORTANTE 

ESTE JUEGO DE NINTENDO NO ESTA DISENADO PARA SU USO CON UN DISPOSITIVO ILEGAL. 

EL USO DE CUALQUIER DISPOSITIVO DE ESTA ÍNDOLE ANULARA LA GARANTÍA DE TU PRODUCTO 
NINTENDO. LA COPIA DE LOS JUEGOS DE NINTENDO ES ILEGAL Y QUEDA TERMINANTEMENTE 
PROHIBIDA POR LAS LEYES NACIONALES E INTERNACIONALES DE PROPIEDAD INTELECTUAL. 
INFORMAÇÕES LEGAIS IMPORTANTES 

ESTE JOGO DA NINTENDO NÃO FOI CONCEBIDO PARA SER UTILIZADO COM QUALQUER DISPOSITIVO 
ILEGAL. A UTILIZAÇÃO DESSES DISPOSITIVOS IMPLICA A ANULAÇÃO DA GARANTIA DO PRODUTO 
NINTENDO. A CÓPIA DE JOGOS DA NINTENDO É ILEGAL E ESTRITAMENTE PROIBIDA PELAS LEIS DE 
PROPRIEDADE INTELECTUAL NACIONAIS E INTERNACIONAIS. 


ESTE JUEGO USA UN TIPO DE LETRA CREADO POR FONTWORKS INC. O BASADO EN UNO DE SUS 
TIPOS DE LETRA Y MODIFICADO PARA ADECUARLO AL DISEÑO DEL JUEGO. 

ESTE SOFTWARE UTILIZA UM TIPO DE LETRA CRIADO POR OU COM BASE NUM TIPO DE LETRA DA 
FONTWORKS INC. QUE FOI MODIFICADO PARA SE ADAPTAR AO DESIGN DO SOFTWARE. 


DOLBY, PRO LOGIC, AND THE DOUBLE-D SYMBOL ARE TRADEMARKS OF DOLBY LABORATORIES. 
MANUFACTURED UNDER LICENSE FROM DOLBY LABORATORIES. 


THIS GAME IS PRESENTED IN DOLBY9 PRO LOGIC? II SURROUND SOUND. CONNECT YOUR GAME 
CONSOLE TO A SOUND SYSTEM WITH DOLBY PRO LOGIC, DOLBY PRO LOGIC II, OR DOLBY PRO 
LOGIC IIx DECODING TO EXPERIENCE THE EXCITEMENT OF SURROUND SOUND. YOU NEED TO 
ENABLE “SURROUND” IN THE SOUND SETTINGS OF THE GAME CONSOLE. 


Nintendo) DA DOLBY. 


© 2004-2009 NINTENDO. 
TM, © AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. 
© 2009 NINTENDO. 


= LOS MODOS 50 Hz (576i) Y 60 Hz (4801). 
J ESTE JOGO SUPORTA OS MODOS 


Controles básicos 


> Inicio 


+ 


Otras opciones 


Exploración de la superficie 


Acerca de los Pikmin Exploración del subsuelo . 


Tipos de Pikmin Batalla para 2 jugadores 


Elementos de la pantalla Modo Desafío 


La primera vez que insertes el disco en la consola, se comprobará si 

está actualizada. Si no lo está, aparecerá la pantalla de actualización 

del menú de Wii. Selecciona ACEPTAR para continuar. La consola Wii™ 

debe tener la última actualización del menú de Wii para que se repro- 

duzca el disco. 

Al actualizar el menú de Wii, es posible que se detecten modificaciones 

de hardware o software no autorizadas. Las actualizaciones pueden 

detectar y eliminar el contenido no autorizado y la consola podría dejar 

de funcionar tras una actualización. La no aceptación de la actualización puede inutilizar este juego o fi 
juegos. Ten en cuenta que Nintendo no garantiza que los programas o accesorios no autorizados sigan funci 
con la consola Wii tras esta u otras actualizaciones del menú de Wii. 


Manual de instalación de la consola Wii 
(“Información de salud y seguridad” y “Recomendaciones de uso”) 


Manual de canales y configuración de la consola Wii 
(“Información de salud y seguridad”) 


Manual de instalación de la consola Wii 
(“Componentes” y “Cómo usar el mando de Wii”) 


Manual de instalación de la consola Wii 


(“Cómo sincronizar el mando de Wii con la consola Wii” y “Cómo usar el Nunchuk”) 
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Cómo controlar a Olimar y a Luis... 


3 


Palanca de control No se pueden usar mandos de Nintendo GameCube"“ con PIKMIN" 2 


Seleccionar una opción en un menú 
Mover a Olimar y a Luis 


Cruz de control 


Seleccionar una opción en un menú 
e Mover a los Pikmin en grupo 

«> Cambiar el ángulo de la cámara 
«» Alejar o acercar la cámara 


Botón C 


Dispersar Pikmin 


Botón Z 


P- z > Colocar la cámara detrás de 
Olimar o Luis 


O) 


Botón A 


Seleccionar un icono o una opción “一 

Dar un puñetazo (cuando Olimar o Luis no tengan 
Pikmin cerca) 

Arrancar un Pikmin plantado 

> k f Coger un Pikmin (mantener pulsado) y lanzarlo (soltar) 


a 


SS (A) + El de Cambiar un Pikmin por otro de diferente 
= color 
4 Botón B Pi |: 
ea 


A 


(A) + de de Cambiar un Pikmin por otro de diferente 
tipo (Pikmin hoja, brote o flor) 


Cancelar 
Agrupar a los Pikmin . 


va 


s Y 
E) Botón — i 
Cambiar de líder g <> 


Botón HOME 


Mostrar el menú HOME 


Botón + 
Pantalla del radar (pág. 15) 


Pantalla del menú (pág. 16) 
Pantalla de objetos (pág. 16) 


Botón 1 


Usar el spray superamargo (pág. 20) 


Apuntar con el mando de Wii | 


Utiliza el puntero del mando de Wii para mover el cursor 23 por la 

pantalla. Pulsa el Botón A para lanzar un Pikmin hacia el lugar que 
señala el cursor, o pulsa abajo en la cruz de control y apunta hacia —s = Le) 
los Pikmin para moverlos en grupo. Si apuntas a un Pikmin inactivo | 


Usar el spray superpicante (pág. 20) 


(pág. 20) y pulsas el Botón B, seguirá a Olimar o a Luis. 


En PIKMIN 2, algunos efectos de sonido se reproducirán a través del altavoz del mando de Wii. Si cambias la 
configuración del mando de Wii para desactivar el altavoz, todos los efectos de sonido y la música del juego 
se reproducirán a través de los altavoces del televisor. Para obtener más información, consulta el manual 


de canales y configuración de la consola Wii. 


Inserta el disco de PIKMIN 2 en la ranura para discos 
de la consola Wii. La consola se encenderá automáti- 
camente y aparecerá la pantalla de advertencia 
sobre salud y seguridad. Cuando la hayas leído, 
pulsa el Botón A. 

La pantalla de advertencia sobre salud y seguridad 
también aparecerá si se introduce el disco de Wii 
cuando la consola Wii está encendida. 


A) ADVERTENCIA SOBRE SALUD Y SEGURIDAD 


Pulsa (8) para continuar 


Apunta al Canal Disco en la pantalla del menú de Wii 
y pulsa el Botón A. 


Pantalla del menú de 


Se mostrará la pantalla del canal. Selecciona 
COMENZAR y pulsa el Botón A. 


PIKMIN 


a a a 


ti 
Menú de Wi J Comenzar ) 
a. 一 


» 


Aparecerá la pantalla de advertencia sobre el uso 
de la correa. Comprueba que tienes la correa bien 
puesta y pulsa el Botón A. 

Se abrirá la pantalla del título. 


Ponte la correa del mando y ajústala a la muñeca 
Sajeta el mando de Wi con frmaza y no lo sueltes. 
Una ta funda del mando de Wil 


Pantalla de advertencia sobre 
el uso de la correa 


OplkwmiN2 


El idioma del juego dependerá de aquel que esté seleccionado en la configuración de la consola Wii. En este juego 
puedes elegir entre español, inglés, alemán, francés e italiano. Si la consola ya está configurada en uno de ellos, 
dicho idioma será el utilizado en el juego. Si la consola está configurada en un idioma no disponible en el juego, 
el idioma predeterminado será el inglés. Para cambiar el idioma, deberás modificarlo en la configuración de tu 
consola Wii. Consulta el manual de canales y configuración de la consola Wii para obtener información al respecto. 


$2 Menú principal 
Pulsa el Botón A en la pantalla del titulo para acceder al menú principal, donde podrás escoger entre las 
siguientes opciones: 


EMPEZAR Ve a la pantalla de selección de archivo y comienza o continúa una partida. 
BATALLA 2 J (pág. 26) Inicia un combate entre J1 (rojo) y J2 (azul). 
OPCIONES (pág. 21) Ajusta el volumen de la música y los efectos de sonido o configura otras opciones del juego. 


PUNTUACIÓN MÁXIMA Consulta las mejores puntuaciones del juego 
(pág. 21) J p Juego. 


MÁS COSAS (pág. 21) Reproduce los vídeos que has visto hasta el momento. 


Nota: Cuando hayas encontrado un objeto concreto, el modo Desafío (pág. 27) se agregará al menú principal. En este modo 
tendrás que intentar obtener tantos puntos como puedas antes de que se agote el tiempo, encontrar tesoros o luchar contra enemigos 
valiéndote de un número limitado de Pikmin. 


Pantalla de selección de archivo 


Cuando vayas a jugar por primera vez, selecciona uno de los 

diarios de a bordo que aparezca como NUEVO. Para continuar 

una partida guardada la próxima vez que juegues, selecciona 

un diario de a bordo que muestre un número de días jugados. 

Notas: 

e Pulsa el Botón 1 para copiar el diario de a bordo seleccionado a otro 
archivo. 

© Para borrarlo, pulsa el Botón 2. 


Guardado de datos 


Para guardar los progresos realizados al final de cada día (pág. 17) o al salir de una cueva (pág. 24), 
selecciona GUARDAR. La partida también se guardará automáticamente cuando entres en una cueva 


o desciendas a un nivel del subsuelo. 


Para guardarla necesitarás disponer de al menos 2 bloques de memoria libres en la memoria de la consola Wii. 
Ten en cuenta que si sobrescribes datos de guardado, no los podrás recuperar. 

Para obtener más información acerca de cómo borrar datos de la memoria de la consola Wii, 

consulta el manual de canales y configuración de la consola Wii. 
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El planeta está dividido en zonas y cada día puedes explorar una. Una vez que hayas encontrado ciertos tesoros, 
podrás dirigirte a nuevas zonas. 


En primer lugar debes seleccionar qué zona quieres que exploren Olimar y Luis. Usa la palanca de control del 

Nunchuk para escoger una zona y pulsa el Botón A para seleccionarla. Cuando encuentres una nueva especie 
de monstruo o un nuevo tesoro, se agregarán a la Piklopedia o a la lista de tesoros y aparecerán marcados 

con el rótulo NUEVO en la pantalla de selección de zona. Pulsa el Botón + para volver a la pantalla del título 
desde la pantalla de selección de zona. 


C Tara la» 


Cuando hayas encontrado todos los tesoros de una zona, tanto en la superficie como en las cuevas, aparecerá 
el icono f. 


Valle del Reposo 


Cueva de Emergencia r: 


F 


Una vez que hayas localizado la entrada a una cueva, su nombre aparecerá aquí. 
Las cifras indican el número de tesoros que has encontrado en la cueva así como 
el número total de tesoros en su interior. 


En la pantalla de selección de zona, pulsa izquierda en la cruz de control para acceder a la Piklopedia, donde 
encontrarás información detallada sobre la flora y la fauna que hayas visto hasta el momento a lo largo de tu 
expedición. Usa la palanca de control para seleccionar el artículo que desees leer. Pulsa izquierda o derecha en 
la cruz de control para acceder a tu lista de tesoros y pulsa el Botón B para volver a la pantalla de selección 
de zona. 


(Piklopedia) (Bubo roio 


Cuando te encuentres por primera 
vez con un animal o vegetal, 
guedará marcado con el rótulo 
NUEVO encima de su imagen. 


Úsalo para seleccionar un monstruo o una planta en la lista de especies. Cuando estés viendo imágenes 
ampliadas de monstruos o plantas, desplaza la pantalla. También sirve para ir hacia arriba o hacia abajo 
al leer los apuntes de Olimar. 


Pulsa arriba o abajo para acercar o alejar la imagen. 


Púlsalo para seleccionar un monstruo o una planta de la lista de especies y mostrar su imagen ampliada. 
Púlsalo también para lanzar zanahorias Pikpik y observa cómo responden a ellas los individuos de esa 
especie. 


Púlsalo para usar el spray superamargo (pág. 20) y petrificar el monstruo. 


O 96 Fe 


Púlsalo para leer los detallados apuntes de Olimar. 


En la pantalla de selección de zona, pulsa derecha en la cruz de control para acceder a la lista de tesoros, 
donde podrás ver todos los tesoros que has encontrado. Usa la palanca de control para seleccionar el que 
quieras ver más detenidamente. Pulsa izquierda o derecha en la cruz de control para acceder a la Piklopedia 
y pulsa el Botón B para volver a la pantalla de selección de zona. 


Cada vez que encuentres un nuevo 
tesoro, aparecerá el rótulo NUEVO 
encima de su imagen. 


Nota: Para seleccionar un tesoro, así como para acercar, alejar o desplazar su imagen, los controles son los mismos que en la Piklopedia. 
Cuando encuentres todos los tesoros de una serie, pulsa el Botón- para leer la CAMPAÑA DE MARKETING que elabora la nave para 
cada objeto. 


Acerca de los Pikmin 


El capitán Olimar descubrió a los Pikmin cuando se estrelló en un planeta alienígena. Los Pikmin son unas criaturas 
extrañamente serviciales que hacen que encontrar tesoros sea coser y cantar. ¡Con un pelotón de Pikmin lo bastante 
grande podrás incluso acorralar y vencer a criaturas enormes! 


Los Pikmin siguen de cerca a su líder (pág. 23). Aunque puedes tener un máximo de 100 Pikmin a tu mando, 
este número se reduce si hay Pikmin plantados, trabajando en algún lugar o inactivos (pág. 20). 


Si todavía no has alcanzado el máximo de 100 Pikmin, pero no puedes sacar más Pikmin de la cebolla, es posible 
que en algún lugar haya Pikmin salvajes que aún no has encontrado. 


Usa el mando de Wii para mover el cursor por la pantalla y pulsa el Botón A para lanzar un Pikmin al lugar adonde 
esté apuntando el cursor. El Pikmin que hayas lanzado reaccionará por sí mismo ante la situación y realizará la 


acción más apropiada. Una estrecha colaboración con los Pikmin te permitirá superar los obstáculos que se presenten 
en tu camino. 


Los Pikmin pueden atacar en grupo para 


Los Pikmin pueden destruir paredes que les 
derrotar a monstruos enormes. 


cierren el camino. 


Los Pikmin pueden llevar píldoras (pág. 12) 
y monstruos derrotados a su cebolla. También 
pueden transportar tesoros a la nave. 


Los Pikmin pueden sacar objetos escondidos 
bajo tierra. Cuando busques tesoros, consulta 
tu tesorímetro (pág. 14). 


(TT r z S di 


Las bolsas de papel gue obstruyen el camino 
se pueden aplastar lanzandoles Pikmin. 


Valičndose de puentes, Olimar, Luis y los 
Pikmin pueden acceder a zonas previamente 
fuera de su alcance. 


10 pixminz 


Las cebollas expulsan semillas que se plantan en el suelo y se convierten en Pikmin. Cuando el brote sea lo 
suficientemente largo, pulsa el Botón A para arrancar el Pikmin. 


¿Qué son las cebollas? 


Además de expulsar semillas, las cebollas sirven de nido y de nave nodriza 
a los Pikmin. Guarda los Pikmin en el interior de su cebolla hasta que 
necesites llamarlos. 


Æ Hay cebollas rojas, azules y amarillas, que producen Pikmin de sus 
respectivos colores. 


ze Al anochecer (pág. 22), todos los Pikmin que estén siguiendo a Olimar 
o a Luis volverán a su cebolla. 


Semilla 


Po de Pikmin 
{ Cómo arrancar Pikmin plantados 


| Cuando los Pikmin llevan a su cebolla píldoras o enemigos derrotados, estos actúan 
como nutrientes para la cebolla, que expulsará más semillas de Pikmin. Cuando 
un Pikmin haya brotado, pulsa el Botón A para sacarlo del suelo. Los Pikmin recién D 
recogidos seguirán a Olimar o a Luis, dependiendo de quién los haya cosechado, + 
y lo considerarán su líder (pág. 23). 


Æ La cebolla dejará de expulsar semillas cuando ya haya 100 Pikmin 
sobre el terreno, pero las seguirá almacenando en su interior. 


Cómo llamar a Pikmin o devolverlos a la cebolla 


Colócate debajo de una cebolla y pulsa el Botón A para devolver Pikmin del color de la cebolla o llamar a Pikmin 
que estén dentro de la cebolla. Mueve la palanca de control hacia arriba o hacia abajo para seleccionar el número 
de Pikmin que quieres sacar o devolver y pulsa el Botón A para confirmar. 


El primer número indica cuántos de los Pikmin que siguen a 
Olimar o a Luis son del mismo color que la cebolla. El segundo 
número indica el número total de Pikmin que hay sobre el 
terreno. 


Notas: 
e Cuando haya Pikmin maduros en la cebolla, saldrán en este orden: flor, brote y hoja. 
© Para devolver los Pikmin morados y blancos a la nave o sacarlos de ella, sitúate en el halo de luz frente a la nave y pulsa el Botón A. 
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Para cultivar más Pikmin, lleva las píldoras y los enemigos derrotados a la cebolla. 


Pildifloras 


Corta las pildifloras para 


extraerles la píldora 


nutritiva. 


y 


Píldoras 


rá moverse. 


ás crezca, más rápido podrá 
o 


Si lo arrancas 


Pikmin brote 


S 
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© 
© 
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El número escrito en cada píldora indica 


四 
S 
= 
s 
S 
ES 
Š 
© 
= 
= 
(zi 
= 
E 
v 
© 
© 
= 
s 
= 
| 
S 
E 
B 
E 
后 
S 
še; 


A 
S 
È 
o 
a 
z 
2 
S 
E 
Ke 
S 
El 


Pikmin hoja 


Si dejas un Pikmin enterrado el tiempo suficiente, crecerá y florecerá. Cuanto m 
Si lo arrancas 


Pikmin flor 


Brotes botadores 


Estas flores crecen en cuevas subterráneas (pág. 24). Cuando se les arroja un 


Pikmin, este adquirirá el color del brote botador. Para producir Pikmin morados 
y blancos tendrás que encontrar brotes botadores de estos colores y arrojarles 


tus Pikmin. 
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Elementos de la pantalla 


Comprender qué es lo que se muestra en pantalla es de vital importancia para llevar a buen término una expe- 
dición en busca de tesoros. Puedes alternar entre la pantalla principal y la pantalla de pausa, donde podrás 
encontrar una gran cantidad de información acerca de los Pikmin, enemigos y objetos. 


Pantalla principal 


Indica el momento del día. El día termina El número de arriba muestra la cantidad de 

cuando el [3 alcanza la parte derecha de Pikmin necesarios para llevarlo, mientras 

la barra. que el número de abajo indica el número de 
Pikmin que lo están transportando en ese 
momento. 


Arriba puedes ver la cantidad de spray super- 
amargo de que dispones, y abajo la de spray 
superpicante. 


Abajo se muestra el medidor de daños del 
líder seleccionado (pág. 23). Cuando hayas encontrado un cierto objeto, 
aparecerá un detector de tesoros en la pantalla. 
La flecha girará hacia la derecha conforme 


te vayas acercando a los objetos. 


El contador de Pikmin 


Muestra el Pikmin que se encuentra más 
cerca del líder. Será el próximo que se lance 
(pág. 19). 


El número de Pikmin sobre el terreno no 
puede ser superiora 100. 


Aquí se cuentan tanto los Pikmin sobre el 
terreno como todos los que están en sus 
cebollas o en la nave. 


14 pixminz 


Pantalla de pausa 


Mientras juegas, pulsa el Botón+ para pasar a la pantalla de pausa. Pulsa izquierda o derecha en la cruz de 
control para acceder a las pantallas del radar, del menú y de objetos. 


Pantalla del radar 
Aquí puedes consultar el mapa de la zona y un informe completo del número de Pikmin actualmente disponibles. 


Cada número corresponde a un color, en este orden: rojo, 
amarillo y azul. 


Cada número corresponde a un color, en este orden: blanco y 
morado. 
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Pantalla del menú Informe del día 


Al terminar el día, la nave te indicará la cantidad de 
pokos que has conseguido. Pulsa el Botón A para 
pasar a la siguiente pantalla. 


En la pantalla del radar, pulsa derecha en la cruz de 
control para acceder a la pantalla del menú. 

Aquí puedes ver cuántos pokos has conseguido o elegir 
una de estas opciones: 


CONTINUAR Volver a la partida 


IR AL ANOCHECER Terminar el día inmediatamente y ver la pantalla del informe del día Los Pikmin en cifras 


A continuación se mostrarán las fluctuaciones diarias en el número de Pikmin. Pulsa el Botón A para pasar a la 
pantalla de mensajes. 


Pantalla del menú bajo tierra (pág. 24) 


CONTINUAR Volver a la partida 
ABANDONAR Abandonar todos los tesoros que has conseguido en la cueva y escapar a la superficie 
Y ESCAPAR con tus Pikmin 


Pantalla de objetos 


En la pantalla del radar, pulsa izquierda en la cruz de control para acceder a la pantalla de objetos. 


La cifra de abajo indica el número de bayas moradas que has 
recogido. Estas bayas se usan para hacer el spray. 


La cifra de abajo indica el número de bayas rojas que has 
recogido. Estas bayas se usan para hacer el spray. 


Pantalla de mensajes 


Al final de cada día podrás leer los mensajes que 

te han enviado tu jefe o tu familia. Pulsa izquierda 

o derecha en la cruz de control para leer mensajes 

o recibidos anteriormente. Pulsa el Botón A para decidir 
N si quieres guardar tus progresos. 

Nota: Solo se guardan los últimos 20 mensajes recibidos. 


¿Qué es el 


SME V 
[ om 


Oye, que nada... Al final 


no me salió ol trabajo on 
la tienda osa. Por lo vis- 


to. solo les interesan los 


i 
P kilos de maquillaje que 
i A | = 
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Cómo controlar a Olimar y a Luis 


Cuando seas un experto en el manejo de Olimar y Luis, los Pikmin seguirán tus instrucciones en un abrir y cerrar 
de ojos. Solo puedes controlar al personaje que está actualmente seleccionado como líder (pág. 23). 


Inclina la palanca de control del Nunchuk en la dirección en la que quieras mover al líder. 


A 


Cuando no haya ningún Pikmin cerca, Olimar y Luis pueden dar puñetazos 
para hacer un poco de daño a los enemigos. 


Cambiar el ángulo de la cámara 


Pulsa arriba en la cruz de control para variar la altura de la cámara y pulsa izquierda y derecha en la cruz de 
control para acercar y alejar la imagen. Si pulsas el Botón Z, la cámara rotará hasta colocarse detrás del líder. 
Nota: Si mantienes pulsado izquierda o derecha en la cruz de control, podrás ajustar el ángulo de la cámara hasta que quede 

a la altura de los ojos del líder. 


Olimar y Luis pueden interactuar con los Pikmin de muchas maneras. 


Arrancar Pikmin plantados A 


Sitúate cerca de un Pikmin plantado y pulsa el Botón A para sacarlo. Pulsa varias veces el Botón A para sacar 
varios Pikmin, uno detrás de otro. Cuando Olimar y Luis trabajen juntos, cooperarán para sacar Pikmin plantados. 
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Lanzar Pikmin A 


Cuando haya Pikmin siguiendo al líder, mantén pulsado el Botón A para coger al Pikmin gue tenga más cerca. 
Luego suelta el Botón A para lanzar al Pikmin hacia el sitio a donde esté apuntando el cursor. EL Pikmin gue 
hayas lanzado reaccionará por sí mismo ante la situación y realizará la acción más apropiada. 


m Met 3 y a k 
Apunta a la pantalla para mover Pulsa el Botón A para lanzar 
el cursor el Pikmin 


Nota: Mantén pulsado el Botón A y los Pikmin se agruparán por colores detrás del líder. Mientras mantienes pulsado el Botón A, pulsa 

el Botón B para seleccionar el color del Pikmin que quieres lanzar o pulsa abajo en la cruz de control para seleccionar el Pikmin que 
vas a lanzar según sea brote, hoja o flor. Suelta el Botón A para lanzar el Pikmin seleccionado. Pulsa el Botón A varias veces para 
lanzar Pikmin del tipo seleccionado, uno tras otro. 


Dispersar Pikmin (© 


Pulsa el Botón C para dispersar a los Pikmin que siguen al líder y separarlos por colores. Los Pikmin dispersados 
guedarán inactivos (pág. 20). Olimar y Luis pueden separarse y controlar cada uno un grupo diferente de Pikmin. 


Agrupar Pikmin 


Apunta con el cursor a Pikmin inactivos y pulsa el Botón B para agruparlos y ponerlos a las órdenes del líder. 
Si Olimar o Luis hacen sonar su silbato mientras apuntan al otro líder, volverán a unirse y los Pikmin que dirijan 
formarán un solo grupo. 


Nota: Si el líder toca Pikmin inactivos, estos lo seguirán. 
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Dar órdenes a los Pikmin agrupados Ge 


Pulsa abajo en la cruz de control y mueve el cursor con el mando de Wii 
para gue los Pikmin gue siguen al lider se muevan al sitio gue hayas 
seleccionado. Los Pikmin realizarán por si mismos la acción más apro- 
piada de acuerdo con la situación, como por ejemplo recoger un tesoro. 


Opciones 


Pikmin inactivos 


Cuando los Pikmin se dispersen o se separen del líder, quedarán inactivos y permanecerán en 

el mismo sitio. El líder no podrá dar órdenes a estos Pikmin. Apunta a los Pikmin inactivos y 

pulsa el Botón B o tócalos para que vuelvan a agruparse con el líder. 

Notas: 

e Se puede reconocer fácilmente a los Pikmin inactivos porque las hojas, brotes o flores de sus cabezas 
desprenden un brillo parpadeante. 


e Recuerda que los Pikmin inactivos que no llames al final del día serán devorados por los monstruos del planeta. 


Spray superamargo O 


Usa el spray superamargo para petrificar monstruos temporalmente. 
Para aplicar el spray sobre un monstruo, apúntale y pulsa el Botón 1. 

Si resulta derrotado mientras está petrificado, se derrumbará convertido 
en polvo y dejará un extracto nutritivo que servirá para que tus Pikmin 

crezcan. Los monstruos petrificados no se pueden transportar. 


pe Puntuación 
¡Petrifica a tus enemigos y atácalos! maxima 


Spray superpicante © 


Usa este spray para fortalecer a todos los Pikmin gue estén a tus 
órdenes e incrementar así el poder de sus ataques y la velocidad 
de sus movimientos durante un breve período. 


Mientras se encuentren vigorizados, 
las hojas, brotes o flores de los Pikmin 
parpadearán. 


abricación de sprays 


Durante tu expedición es posible que encuentres una extraña planta, la tradescantia fructífera, 
cuyas bayas tienen unos efectos increíbles. Existen dos variaciones de esta planta, una que 

produce bayas rojas y otra que da bayas moradas. Lleva estas bayas a la nave para fabricar 
unos potentes sprays. Para producir una dosis de spray hacen falta 10 bayas. Usa las bayas 

moradas para hacer el spray superamargo y las bayas rojas para hacer el spray superpicante. 

— oa 

o 
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Otras opciones 


Selecciona OPCIONES, PUNTUACIÓN MÁXIMA o MÁS COSAS en el menú principal para cambiar la configuración 
y ver las puntuaciones o los vídeos que han aparecido hasta el momento en el juego. 


Pulsa arriba o abajo en la cruz de control o mueve la palanca de control del Nunchuk 
hacia arriba o abajo para seleccionar las opciones, y pulsa izquierda o derecha en 
la cruz de control o mueve la palanca de control del Nunchuk hacia la izquierda o la 
derecha para cambiar la configuración. Cuando hayas terminado, pulsa el Botón A 
para guardar los cambios. 


MÚSICA Ajusta el volumen de la música de fondo. 
EFECTOS DE SONIDO Ajusta el volumen de los efectos de sonido. 


Puedes activar la nitidez (SÍ) para que los bordes de los 
NITIDEZ gráficos sean más definidos o desactivarla (NO) para que 
sean más difusos. 


Consulta los récords de días transcurridos de expedición, Pikmin perdidos y otros 

datos. Para seleccionar qué récords quieres ver, usa la cruz de control o la palanca 
de control del Nunchuk. 

Nota: Cuando completes el juego se mostrarán tus récords (de hasta tres partidas guardadas). 


Aquí puedes ver los vídeos que hayas desbloqueado hasta el 
momento. 


A medida que vayas avanzando en el juego podrás ver más vídeos. 


Nota: Si consigues todas las flores rosas en el modo Desafío, podrás ver el 
vídeo final. 


PlkMIN2 21 


Exploración de la superficie 


Cuando aterrices en una nueva zona, ponte en marcha con tus fieles compañeros, los Pikmin, a la búsqueda 


de extraños y valiosos tesoros que te permitan hacerte con unos pokos. Los leales Pikmin pueden realizar 
diversas acciones, dependiendo de la situación. 


Dirigir a los Pikmin Recoger píldoras nutritivas y enemigos para incrementar el 
El líder puede dar órdenes a los Pikmin número de Pikmin (pág. 12) 
para que realicen alguna de las acciones 


que se muestran a la derecha. Encontrar y recuperar tesoros (pág. 10) 


Demoler muros y construir puentes para acceder a nuevas 
zonas (pág. 10) 


Recolectar bayas para preparar poderosos sprays (pág. 20) 


Buscar entradas de pozos o cuevas (pág. 24) 


Buscar tesoros 


En la superficie del planeta hay toda clase de tesoros, extraños y maravillosos. Cuando tengas el tesorí- 
metro (pág. 14), su flecha se moverá hacia la derecha cuando haya un tesoro en las inmediaciones. 


© Agrupar a los Pikmin antes del anochecer 


Agrupa a tus Pikmin para asegurar su supervivencia. 


= a 
5: SEO 
SÍ 


Pikmin que siguen al líder z Cualguier otro Pikmin sera 
devorado por los monstruos del 


A $ planeta. 
Pikmin cerca de la cebolla j k M 
t 


Pikmin plantados en la tierra 9 2 be 


Daños en el traje espacial de Olimar y Luis 


Cuando el medidor de daños de su traje espacial llegue a cero, el líder tendrá que volver a la nave. Si tanto 
el medidor de Olimar como el de Luis llegan a cero, terminará el día. 


Nota: Los trajes espaciales se arreglarán completamente al comienzo de cada día o cuando vuelvas a la superficie después 
de explorar una cueva (pág. 24). 
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Exploración por libre 
Puedes controlar tanto a Olimar como a Luis; para cambiar de líder pulsa el Botón -. Si pulsas el Botón C 


y dispersas el grupo de Pikmin que te sigue, Olimar y Luis pueden separarse y trabajar independientemente 
uno del otro, lo que incrementará su eficiencia. 


Por ejemplo: 


, PH 
Arranca 4 $ S 


z 6Ř 我 6 
. 2 ¿ a A v > 
Dirige pe con 5 7 n dy "još 


DU: 

个 
el, 
o 


Dispersa los Pikmin con el / p 
Botón C. s ly 


© Cambia de líder con el Botón -. y 


Www . TV: 


9 Cambia de lider con el Boton -. 


Mientras Luis vigila a los Pikmin, 
Olimar se encarga 
de sacar Pikmin plantados. 


Olimar y Luis trabajan por separado con sus propios Pikmin. 


Notas: 
e Cuando Olimar y Luis estén juntos, aquel que no estés controlando seguirá automáticamente al líder. 
e Cuando estén separados, puedes reunirlos si les apuntas con el mando de Wii y pulsas el Botón B (pág. 19). 
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Ir al subsuelo 


本 
Encuentra la entrada a una cueva. Si un agujero está bloqueado por 


una piedra u otro objeto, necesitarás la ayuda de los Pikmin para En una misma zona puede haber varios agujeros. 
abrirte camino. 


Pulsa el Botón A cuando estés frente a un agujero y aparecerá la 
pantalla que se muestra abajo. Cuando te pregunten si quieres entrar 
M0000 000000 0ooocccce al agujero, selecciona SÍ. 


Exploración 
del subsuelo 


2 Módulo de exploración 


un 
E (CAROL Oo 
ej žně "= . w 2 
x > U y “ 
3 S vo a 
a $ 
= El líder y todos los Pikmin que se encuentren a Cualquier Pikmin que esté trabajando o inactivo 
= sus órdenes (hasta un máximo de 100) pueden volverá a la cebolla o a la nave. 
= entrar a un agujero. ) Los Pikmin plantados permanecerán 
$ R en la tierra. 
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ocultos. Pero ten cuidado, porgue también hay un 


montón de enemigos merodeando por al 


Buscar tesoros y llevarlos al módulo de exploración 

Derrotar enemigos y llevarlos al módulo de exploración 

Derribar muros y otros obstáculos 

Buscar otros agujeros para pasar a niveles aún más profundos. Cada 
vez que lo hagas, tus progresos se guardarán automáticamente. 


unta cueva le 


© Una vez de vuelta en la superficie, serás transportado a tu nave = es s 
para guardar los tesoros gue hayas encontrado en el subsuelo. ` 

$ Debido a los fuertes campos magnéticos presentes en el subsuelo, ale Si no usas un géiser para volver a la superficie, no podrás conservar los tesoros y los enemigos abatidos que hayas 
el tiempo no pasa bajo tierra. Cuando regreses a la superficie, volverás IN almacenado en el módulo de exploración. 


también al preciso instante en que habías entrado por el agujero. 
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Reglas 


La pantalla está dividida: el jugador 1 está en la parte superior y el jugador 2 en la inferior. Los Pikmin se 
controlan igual que en el modo para un jugador. Para ganar, deberás robar la canica de tu rival y llevarla hasta 
tu cebolla o encontrar cuatro canicas amarillas y llevarlas a tu cebolla. 


TE E 


El color de la canica indica de qué 


a 
pe E 
equipo es. 


Otras reglas 


Æ Si cualquiera de tus Pikmin resulta derrotado a manos de los Pikmin rivales, volverá a la cebolla como semilla. 

Æ No se pueden recuperar los Pikmin devorados por predadores. 

Æ Si el medidor de daño de un jugador llega a cero, perderá sus Pikmin y la batalla. 

Æ Si encuentras una cereza y la llevas a tu cebolla, podrás girar una vez la ruleta y conseguir diversos premios para tu equipo 
o viles castigos para tu oponente. Para emplear el premio obtenido, pulsa el Botón -. 

3€ Puedes conservar hasta cuatro premios de la ruleta a la vez. 


Pantalla de configuración 


Si en el menú principal eliges BATALLA 2 J, aparecerá el menú que se muestra abajo. Usa la palanca de control 
del Nunchuk para seleccionar el escenario donde quieras luchar y usa la cruz de control para seleccionar el número 
de Pikmin que tendrás al comenzar el combate. Cuando el jugador 1 pulse el Botón A, se iniciará el combate. 


Pantalla de selección de reglas 


Si el jugador 1 pulsa el Botón Z en la pantalla de configuración, 
se verán las reglas y los premios que podrá arrojar la ruleta para esa 
batalla. 


¡A luchar! 


Enséñale a tu rival quién es el mejor dirigiendo Pikmin. Cuando acabe el 
combate, volverás a la pantalla de configuración. 


Nota: Si pulsas el Botón + durante el combate, puedes terminar y volver a la pantalla 
de configuración. 
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Reglas 


En el modo Desafío tendrás que dar con la llave que se encuentra en algún lugar de la zona. Cuando la 
encuentres, llévala al módulo de exploración y se abrirá la entrada a una cueva que se adentra aún más en 
las profundidades. Para superar el desafío, lleva todos los tesoros que puedas al módulo de exploración y 
salta al géiser que te llevará a la superficie. 


La partida se acaba cuando: 


Se acaba el tiempo El medidor de daño del líder llega a cero Se pierden todos los Pikmin 


Los modos Desafío para uno y dos jugadores 


En el modo Desafío puede participar un solo jugador, pero también pueden cooperar dos jugadores. En el modo 
Desafío para 2 jugadores, el jugador 1 controla a Olimar y el jugador 2 a Luis. En este modo no puedes cambiar 
de líder. 


Nota: Las puntuaciones máximas del modo Desafío para 1 jugador y del modo Desafío para 2 jugadores se mostrarán por separado. 


Pantalla de selección de escenario 


En el menú principal, si seleccionas MODO DESAFÍO, aparecerá la pantalla que se muestra abajo. Tras seleccionar 
en qué escenario quieres jugar, podrás elegir si quieres jugar una partida para uno o dos jugadores. Según vayas 
completando escenarios, irán apareciendo otros que podrás elegir para jugar. 


Modo Desafio 5 Ln 
m erra C Artur. 


Si completas un escenario sin perder 
ni un solo Pikmin, una flor rosa apa- 
recerá aguí. Si consigues una flor rosa 
en cada escenario, encontrarás una 
sorpresa especial en la opción MÁS COSAS 
del menů principal (pág. 21). 


Pantalla de configuración de las reglas 


Si el jugador 1 pulsa el Botón Z en la pantalla de selección 
de escenario, se mostrarán las reglas del modo Desafío. 


Pantalla de resultados 


Cuando acabe el desafío se mostrarán los resultados y se anotarán las 
puntuaciones. Después podrás seleccionar si guardas o no la partida y 
a continuación pasarás a la pantalla de selección de escenario. 
Nota: Con el Botón + puedes salir de la pantalla de selección de escenario o volver 
a ella. 
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